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THE TOOLS CARTRIDGE 


XANUALE D'USO 


A. PER CONINC1ARE 


1. CoBBodore SA 

Inserite la Tool* Cartridge nella porta cartridge del 
vostro coaputer (quella che si trova sulla destra guardando la 
tastiera dal davanti) con l'etichetta rivolta verso l'alto. Accen¬ 
dete il computer e le altre periferiche co*e fate di solito. 

2 . CooBodore 1?8 

Inserite la Tools Cartridge nel «odo già descritte. Il vo¬ 
stro CJ?8 si troverà autcnaticanente in aodo C6A e sarà necessario 
togliere la cartuccia per lavorare in nodo C128. Tenete presente 
che la Tools Cartridge non funziona in nodo C128 e CP/R e che deve 
essere rinossa quando si intende operare in detti aisbienti. 

3. 1 Tasti Funzione 

Agli otto tasti funzione sono associati i seguenti 

cooandi: 

FI LIST 

F2 HOXITOR 
F3 RUN 

'FA CIO 

FS OLOAO 

F6 OSAVE 

F 7 DOS*»$ 

F8 00S 
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Tramite i tatti funzione potete accelerare notevoloente il 
caricaaento dei prograani da disco: preaete F7 per ottenere la 
directory, quindi portate il cursore sul programma che volete 
caricare in aeaoria e prenete F5. 11 caricanento avverrà a 

velocità 5 volte superiore rispello <s quella normale e voi potrete 
dare il RUM con F3 oppure il LIST con FI (a patto che si tratti di 
un progranaa BASIC). 

La spiegazione dettagliata dei conandi associati ai tasti 
di Funzione si trova nel seguito di questo «attuale. 

A. Il Pulsante Freeze 

Il pulsante rotondo sul retro della Tools Cartridge serve 
ad attivare il Freezer. Cuando prenete questo pulsante tutti i 
proqrarcni in nenoria vengono "congelati" e appare il nenù 
seguente: 

FREEZE KEEU' ACTIVATEO 
Fl-Henù.Z F3=Dsave F5»Tsave F7«Print 
Questo « solo il primo di una serie di nenù e pu& senpre 
essere richiaoato dagli altri seni tramite la pressione del tasto 
RCTURN. Per una spiegeriene dettagliato di tutti i menù della 
Tools Cartridge rinandiano al seguito di questo nanuale, nentre in 
questa sede Ci Haitiano a descrivere brevemente e ad Illustrare 
con un diacranna il significato dei tasti funzione nei tre livelli 
possibili di nenù. 

Hcnù.2 

Richi acato con FI dal nenù di Freezer, propone le seguenti 
alternative: 

Fl-RUH fa ripartire un prooraooa congelato con il pulsante di 
Freeze. 

2 - 




The Tools Cartridge 


F3»Spr.l disabilita la rilevazione della collisione tra sprite e 
- sprite. 

F5-$pr.2 disabilita la rilevazione della collisione tra sprite e 
background. 

F7-Reset richiaaa il eienù di Reset. 


Livello 1 

Livello 2 

Livello 

FI - Menù.2 - 

-► FI « Run 



F3 - Spr.l 



F5 - Spr.2 



F 7 - Reset- 

—► FI -• Non 


F3 » Start.Up 
F5 » Sld.G* 

F7 - User 

F3 - Dsave Trasferisce su disco i prograaai in aeaoria 
F5 - Tsave Trasferisce su nastro i prograaai in «eaoria 

F7 - Print-e FI - Color.1 

F3 = Color.2 

F5 = Bora-► Al aenù opzioni 

F7 » Rev-- di staapa 


Print 

Richiaaato con F7 dal menù di Freezer, propone le seguenti 
alternative: 

Fl-Color.l caabia i colori del testo o del prino piano, (restano 
canbiati) 

F3»Color.2 canbia il colore dello sfondo (resta caabiato) 

FS*Bnrm richiama il tieni; delle opzioni di stampa (vedi seguito 
del Manuale). Staapa in sodo nomale 

richiana il «tnl delle opzioni di stampa (vedi seguito 
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del Manuale). Stampa in negativo 


Reset 

Richiamato con F7 da M#nu.2, propone le seguenti alter¬ 
native: 

FUHon richiaaa il aonitor del Linguaggio Macchina. 

F3-Start.Up esegue un reset e riparte con la Tools Cartridge 
attiva. 

F5=3td.0'V esegue un reset e riparte con la Tools Cartridge disa¬ 
bilitata. 

F7»User vedi Capitolo sul Monitor. 

Anche se seabra quasi tutto molto senplice, vi consigliano 
dì leggere il resto del Manuale per gli approfondinenti del caso. 
Questo vi eviterà probleai e fastidiose perdite di teapo. 

B. COMA»™ OT *11311 TO PFR LA PROGRAMMAZIONE 


La Tools Cartridge comprende una serie di nuovi comandi 
utili per facilitare e rendere più rapido il lavoro di programma- 
zione. Detti comandi consentono di rinumerare le righe di un pro¬ 
grammo, cercare una stringa, eliminare un blocco di righe, recupe¬ 
rare un prograaaa dopo un NEW accidentale, nuaerare autoaatica- 
aente le righe, sapere dove si è verificato un errore o accodare 
un programma ad un altro. 

1. AUTO 

Battere da tastiera i nuaeri di riga può essere aolto 
noioso, specialmente quando la numerazione procede con passo 
costante (10, 20, 30.come di norma accade per i program»! 
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tratti dalle riviste)* Con il toraamio AUTO potete risparmiare una 
notevole itole di lavoro in naniera assai semplice, coae chiarisce 
immediatamente l'esempio: 

AUTO 10,10 (ricordate di preaere RETURN) 

farà apparire autoaaticanente sullo scherno il nr. di riga 10 e 
voi potrete introdurre la vostra prima riga di programma. Alla 
pressione del RETURN comparirà il nr. 20 e così via. Quando avrete 
finito, vi basterà dare un RETURN a vuoto. Coae regola generale, 
il numero prima della virgola indirà la riga Hi inizio e il numero 
dopo la virgola specifica l'incremento (costante) tra le righe. 
AUTO da solo (senza paranetri) equivale per default ad AUIQ 
100 , 10 . 

7 . nn 

Immaginate di voler eliminare da un lungo programma che 
state scrivendo una routine di una ventina di righe; con il 
comando DEL risparmierete tenpo e fatica rispetto al metodo 
tradizionale di ribattere il numero di ogni riga da cancellare. La 
sintassi è simile a quella del comando LIST: 

DEL -50 cancella le righe dall'inizio e fino alla cinquantesi¬ 
ma conpresa. 

DEL 150-255 cancella le righe dalla 150 alla 255 compresa. 

DEL 452- cancella le righe dalla 452 (compresa) in avanti. 

» 

3. OLD 

Se, per errore, avete dato il NEH o avete premuto il pul¬ 
sante di reset, il comando OLD vi pernetterà di recuperare il vo¬ 
stro progranaa BASIC, a patto che non abbiate già iniziato ad in¬ 
trodurre in memoria un nuovo programma (da tastiera con una L0AO). 
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4. RE min 

Il cenando RENUN può risultare aolto utile per aettere 
ordine nella numerazione delle righe del vostro programma, Iena- 
gìnate di voler inserire una quindicina di righe in un prograana 
numerato con passo 10: vi basterà battere RENUN 10.20 per ottenere 
la rinuaerazione con passo 20 e creare, di conseguenza, lo spazio 
di cui avete bisogno per aggiungere le nuove righe. Coae regola 
generale, il nuaero priaa della virgola indica la riga di partenza 
e quello dopo 1 'incremento. Il RENUN agisce au.toaaticaaente sui 
GOSUB e i GOTO e, coae AUTO, vale RENUN 100,10 per default. 

5. FIMO 

Quante volte vi è capitato di dover andare alla ricerca di 
una particolare stringa nell'aabito di un lungo prograana? Niente 
di più facile con il coaando FINO, che esaaina l'intero prograana 
e lista tutte le righe dove coapare la stringa (o parola o 
cosando) specificata. Per eseapio: FINO "ROSSO DI SERA" listerà 
tutte le righe che contengono la stringa "ROSSO DI SERA"; FINO 
GOTO listerà tutte le righe con il coaando GOTO; FIKD N$ listerà 
tutte le righe che contengono la variabile stringa N$. 

6. HELP 

Il conando HELP risulta aolto utile in fase di debugging 
di un prograana. Al verificarsi di un errore basterà battere HELP 
per ottenere sullo scherno la riga incriainata. il coaando 
funziona solanente dopo che si è verificato un errore. 

7. APPEKI 

Immaginate di ricordarvi iaprovvisaaente, durante la 
scrittura di un prograana, di una routine salvata su cassetta che 
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vi farebbe tanto conodo poter utilizzare. Normalmente l'impresa 
sarebbe disperata, na con il conando APPENO “programma" otterrete 
facilnente la LOAD della vostra routine in coda al progranma già 
in netoria: omettendo il none e i doppi apici caricherete il primo 
prograaaa trovato sulla cassetta. Verificate con un LIST e vi 
accorgerete di avere in memoria due programni, con la numerazione 
delle righe invariata rispetto a quella originale. Potete ora dare 
un REtiUH e una SAVE del nuovo programma su cassetta o disco. 

C. LA GESTIONE DEL DISCO 


Il drive 15A1 è rinonato per la sua lentezza in lettura e 
scrittura, come pure per la complessità di tutte le normali ope¬ 
razioni descritte nello User's Hanual e relative alla gestione 
fisica e logica del disco. La (ools Cartridge risolve molti di 
questi problemi con una serie di nuovi comandi che esaminiamo di 
seguito. 

1. 00S"t 

Normalmente, per ottenere la directory di un disco dovete 
battere L0AO"$",8 e quindi dare il LIST. Questo nodo di procedere 
non solo comporta grosse perdite di tempo, na cancella pure dalla 
memoria ogni eventuale programma presente. Il comando DOS"$, al 
contrario, vi permette di ottenere sullo scherno il direttorio del 
disco senza cancellare la memoria e con una estrema semplicità: 
basta battere DOS"$ oppure premere F7 seguito da RETURNt 

2. PAPPENO 

Ouesto conando è molto simile al conando APPENO discusso 
nel Capitolo precedente con riferimento alla cassetta. Serve per 
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accodare un programma ad un altro in nodo da ottenere un unico 
programma. Per i dettagli riaandiano a quanto già spiegato. 

3. DOS" 

Questo conando senpliFica nolto il richiano di tutti i 
conandi per la gestione del drive 1541 (o 1570/1571 in nodo C64), 
che sarebbero nornalaente eseguibili traaite una sequenza del 
tipo: 0PEH15,8,15:PRINT#15,"... 

Alcuni esenpi serviranno a chiarire il funzionamento: 
D0S R SCRATCH0:XXX n eliaina dal disco il prograaaa di none XXX (lo 
stesso farebbe DOS"SO:XXX") D0S"NEW0:YYY 1,01" fornatta un disco 
chiaaato YYY 1, con 10 pari a 01 

Oltre a ciò, battendo seapliceaente DOS" seguito da RETURN 
quando la luce rossa del drive si aette a lampeggiare (segna¬ 
lazione generica di aalfunzionaaento), avrete la possibilità di 
conoscere il tipo di errore che si è verificato. 

4. DLOAD 

Il conando DL0AD"none progranna (non occorre chiudere i 
doppi apici) velocizza 5 volte il caricaaento dei prograaai da 
disco in nenoria e sostituisce le sequenze L0AD"prograaaa",8 
oppure L0AD"progranna n ,8,l. Per caricare un progranna da un drive 
con numero device pari a 9 dovrete: battere Dl0A0"progranna",9: da 
questo nonento la DLOAD si riferirà al device 9 fino a che non 
darete una nuova 0L0AD"progranaa",6. la DLOAD nostra anche gli 
indirizzi di inizio e fine del progranna in caricaaento. 

Potrebbe verificarsi una apparente inconpatibilità fra la 
OlOAO e alcuni vecchi prograoni commerciali. Se doveste accorgervi 
che la DLOAD non esegue correttaeente il caricaaento in nenoria, 
usate (da tastiera) la sequenza L0AD"prograni«a",8,1 e otterrete 
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comunque di caricare a velocità turbo. 

5. DSAVF 

Sostituisce la SAVE noraale e viene utilizzata coae la 
D10A0. 11 processo di salvataggio del prograana su disco avviene a 
velocità da 3 a 5 volte superiore a quella standard, in relazione 
alle eventuali riorganizzazioni del disco che dovessero rendersi 
necessarie. 

Raccomandiamo di usare la DSAVE e non il Freezer per sal¬ 
vare i vostri prograaei BASIC su disco a velocità elevata. Il 
Freezer, infatti, salva tutta la aeaoria e non deve essere iupie- 
gato per seaplici programmi BASIC. 

6. DVERIFT 

Il cenando OVERIFV'progfanma" sostituisce, senza alcuna 
■odifica funzionale o di velocità, la sequenza VERIFY n progranaa",9 

0. IL IURBOMSTRO 


La Tools Cartridge viene in soccorso di tutti gli utenti 
del registratore con una routine che velocizza 10 volte il pro¬ 
cesso di lettura e scrittura. 

Questa routine sostituisce autoaaticaaente quella standard 
all'atto.della accensione del coaputer. Pertanto, tutti i comandi 
•luti (tOAD, SAVE, GET), INPUT), ecc.) potranno essere usati come 
di norma. 

Per salvare a velocità turbo dovete scnpliccnente battere 
SAVE"progranma' 1 ,7 e per ricaricare il programna sempre in turbo 
usate lOAD‘ , prograoma",7. Per salvare e caricare a velocità noraale 
ricorrete ai comandi standard (es. SAVE"PR0G",1 oppure 
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SAVE"PR06",1,1). 

E * 1 2 3 setto importante porr* attenzione al fatto che il 
caricamento in turbo poi avvenir* solamente per programmi salvati 
in turbo con la Toole Cartridge. Questo significa che il software 
commerciale, eia esso stato registrato a velocità normale o con 
turbo diversi, non puà essere caricato che a velocità normale in 
quanto il computer non ha alcun modo per imprimere maggior 
velocità al motore del registratore. Naturalmente potete procedere 
a risalvare il programma con il turbo della Tools- Cartridge per 
poi caricarlo in turbo. 

E. ALTRI CORANOI UTILI 


La Tools Cartridge vi mette a disposizione alcuni altri 
comandi di indubbia utilità. 

1. LIST 

Pur essendo utilizzato nella maniera standard, questa 

nuovo comando LIST rimuove ogni protezione contru la lista 

eventualmente presente in un programma BASIC. 

2 . NON 

Questo comando attiva il monitor del Linguaggio Macchina 
incluso nella Tools Cartridge. Per i dettagli rimandiamo al 
seguito di questo Manuale. 

3. HILL 

Probabilmente non vi capiterà mai, ma nel caso non riu¬ 
sciste proprio a caricare un programma con la Tools Cartridge at¬ 

tiva battete KILL e procedete come di norma. Una volta caricato il 
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programma potete riattivare la cartuccia premendo il tasto di 
Freeze e quindi salvare su disco o cassetta. Oopo questa operazio¬ 
ne il computer si resetta e la cartuccia resta disabilitata. 

4. TTPE 

Questa covando trasforma il coepleseo Commodore più stam¬ 
pante in una vacchina da scrivere elettronica. Basta battere la 
sequenza: 

OPEN 1,4,2, (OPEN 1,4,7, per staapanti Connodore) 

TYPE 

, A questo punto provate a battere qualche tasto: alla 

pressione del RETURN il vostro testo verri staapato. Naturalmente 
avete la possibilitl di correggere il testo prima della stampa 
usando i tasti per lo spostamento del cursore e il tasto DCl. Per 
tornare alla condizione normale dovete premere il pulsante di 
Reset. 

5. Uso della Notazione Esadecinale 

La Tools Cartridge vi consente di usare nei vostri pro¬ 
grammi ì numeri caadecimali proprio come Foreste con 1 decimali. 
Per comunicare al computer che un numero è in notazione esade¬ 
cinale, basta farlo precedere dal simbolo $. Come esempio, la 
routine che segue riempie lo scherno con il simbolo 
10 POR N-$0400 T0 $O7E0 
20 PONE N,0 
30 NEXT N 

Gli indirizzi di inizio e fine dello schermo sono dati In 
esadecinale e pertanto sono preceduti dal simbolo del$. 

F. L'INTERFACCIA STARPANTE 
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La Tool* Cartridge peraettc l'uso di una stampante 
standard Centronics (con apposito cavo che può venire fornito a 
parte in opzione) alla stessa maniera di una stampante Conaodore. 
In tal aodo avrete la possibilità di ottenere la stanpa della 
pagina grafica in alta risoluzione, della bassa risoluzione 
(testo) e dei listati con tutti i siaboli grafici Conaodore. In 
altre parole, potrete fare tutto quanto peraette una nomale 
staapante Coaaodore e altro ancora. 

Se avete sia una staapante Coaaodore che una Centronics 
dovete spegnere quella che non intendete usare. 

1. Uso dell'Interfaccia Centronics 

Il device nuaber per la staapante Centronics è seapre il 
4, dato che la lools Cartridge si accorge della presenza di una 
tale periferica e indirizza l'output verso di essa invece che 
verso la staapante Coaaodore. Coaunque, è necessario usare anche 
un indirizzo secondario per coaunicare al coaputer che cosa in 
effetti intendete fare. Vediaao con un eseapio coae si usa 
l'interfaccia. 

A - Collegate la staapante al Coaaodore per mezzo del cavo 
Centronics, che ad un capo presenta un connettore di tipo "0" 
adatto ad inserirsi nella presa che si trova sul retro dell» 
staapante. L'altro capo deve essere connesso alla User Port del 
Conaodore. Assicuratevi che il coaputer sia spento prima di 
eseguire il colleganento. 

6 - Accendete staapante e coaputer e battete il comando OPEN 1,4,4 
seguito da RETURN. Quindi battete CMO 1 e, al RETURN, la staapante 

dovrobb* stampare la parola PFADY. Se invece ottenete il nessaggin 
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DEVICE HOT PRESE UT ERROR, controllate che le connessioni siano 
eseguite correttanente e che la staapante sia accesa. 

r. - Battete PRI NT#1 ."HESSAGGIO DI PROVA" o qualsiasi altro 
Messaggio, conpresi i simboli grafici Conaodore. Alla pressione 
del RETURN il nessaggio verrà stampalo. 

D - Se avete un programma in memoria date il LIST per ottenere il 
listato su stampante. 

Il comando OPEN 1,4,4 provoca l'apertura di un FILE verso 
» sterpante e assegna a detto FILE il numero 1, eh# lo identifica 

univocamente tra i vari files aperti verso la periferica nello 
stesso istante. Il primo dei due nuneri 4 identifica la stampante, 
aentre il secondo è un indirizzo secondario che indica al computer 
il vostro desiderio di stampare tutti i simboli grafici, i 
caratteri e i codici di controllo Conaodore, proprio come se 
steste usando una normale stampante Commodore. Il significato 
degli indirizzi secondari è il seguente: 

0,1 e 7 - da usare solo con la stampante HPS 803 o con programmi 
per essa scritti; 

2 - permette di usare tutti i normali codici ASCII; 

3 - permette di usare tutti i normali codici ASCII e i codici di 

controllo della vostra stampante; 

4 - permette di stampare tutti i simboli grafici e codici di 

controllo Commodore; 

5 - come il precedente con stampa in negativo; 

9 e 10 - permette di stampare su una stampante Centronics i 
simboli grafici Commodore. 

Naturalmente potete agire sulla densità della etampa per 
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ottenere diverte diaensioni del testo. A questo fine occorre 
scrivere con una opportuna POKE all 1 indirizzo 56332 il codice di 
controllo appropriato per la vostra stampante. Ad eseapio, per 
avere la doppia densità su una Epson dovrete usare il coaando POKE 
56332,ASC("L") seguito da RCTURN, poiché L è il codice di 
controllo Epson per la doppia densità. I codici di controllo sono 
riportati sul manuale della vostra stanpante. 

2. St—pa dello Schermo 

Se la vostra stanpante è dotata del nodo bit aap (se 
avete, cioè, una stanpante Centronics con risoluzione di alaeno 
960 punti sulla diagonale oppure una Coaaodore 801/803 e non una 
Conaodore 802/1526) potete ottenere un hard copy della pagina 
video sia in foraato testo che in alta risoluzione. 

Il procediaento per la hard copy è molto senplice, coae 
descritto di seguito: 

- caricate il progranna e, quando eoapare lo scherno che 
desiderate staapare, entrate nel freezer e preaete F7; 

- a questo punto avete la possibilità di caabiare i colori dello 
sfondo (con TI) e del prino piano (con F3) per nigliorare 
l'iaaagine in stampa; 

- preaete ora F5 per staapa noraale oppure F7 per stanpa in 
negativo; 

- preaete infine FI per stampanti Centronics oppure F3 per 
stampanti seriali. Se dovessero sorgere probleai potete reset- 
tare i vettori di staapa con F5. Il tasto F7 produco intorlinee 
più piccole su staapanti di buona qualità (questa opzione non 
funziona per tutte le stampanti, «a è aolto iaportante per le 
staapanti cho usano i codici di controllo IBM); 

- alla fine della staapa, la aaggior parte dei programmi 
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riprenderà a funzionare dal punto dove era stata congelata. 

La Tools Cartridge esegue la hard copy su metà foglio di 
carta e trasforma in gradazioni di grigio gli eventuali colori. 

C. IL FRCeZCR 


La funzione Freezer della Tools Cartridge vi consente di 
effettuare copie di back up dei vostri prograaai sia su disco che 
su cassetta. Tenete presente che è comunque illegale copiare 
prograaai per usi diversi da quello personale. I progranai salvati 
su disco con il Freezer possono essere ricaricati senza bisogno 
della Tools Cartridge, ma, naturalmente, solo a velocità nomale; 
i programmi su cassetta possono essere ricaricati senza la Tools 
Cartridge solo se si dispone di un turbo sinile a quello usato in 
fase di salvataggio con il Freezer. 

La procedura da eseguire per il back up ì nolto semplice, 
cose di seguito descritto: 

A. accendete il computer con la cartuccia, come spiegato nel 
Capitolo "Per Cominciare 

9. se il programma non si carica con la cartuccia attiva (es. 
programmi da cassetta) oppure se intendete successivamente 
ricaricare senza cartuccia date il comando KILL; 

C. caricate in memoria il programma come di norma; 

D. quando il programma parte premete il pulsante FREEZE per 
accedere al menù del Freezer; 

E. por salvare su disco prenoto F3-Osavo; por salvare su cassetta 
premete prima i tasti PLAY e RECORD sul registratore e quindi 
F5»Tsave. 

Il programma viene salvato e il computer si resetta. 

Occorre seguire alcuni accorgimenti per ottenere un 
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funzionanento corretto del Freezer: 

A. non attivate sai il Freezer eentre il drive gira; 

B. la staapante deve essere spenta «ventre si salve un prograaaa 
congelato; 

C. partite scopre con la eeeoria del conputer perFettaeente 
"pulita" per evitare che vengano salvate cose inutili; 

0. congelate seepre i prograeni alla loro partenza, dato che, 
quando ricaricate da disco o cassetta, essi partono dal punto 
in cui erano stati congelati; 

E. prie» di attivare il Freezer ricordate seepre di spegnere e di 
riaccendere il drive. Tenete anche presente che alcuni 
prograeni non si caricano da cassetta con il drive acceso; in 
questo ceso lasciate il drive spento fino a dopo aver prenuto 
il pulsante Freeze; 

F. alcuni prograeni non si caricano usando la OLOAD. In questi 

casi ricorrete alla nornale sequenza lOAO"prograa*a",8 (7 per 

la cassetta) e procedete coae sopra spiegato. 

Allo stato attuale delle nostre conoscenze il Freezer é in 
grado di effettuare il back up di tutti i progranai, aa non 
possiano garantire il Funzionanento a fronte dei nuovi sisteni di 
protezione continuanente nessi a punto. 

I prograeni congelati vengono setpre salvati in due parti 
con none, rispettivanente. FC e -FC. Potete naturalnente rideno- 
ninare il progranna salvato su disco, na dovete farlo per entrambe 
le parti, usando lo stesso none e rispettando il fornalisno 
"RUOVONORE" • "-RUOVOHORf ", eoa» nostra l'esempio: 

DOS"RO:prog-FC" 

OOS"RO:-prog«-FC 

dove "prog" i il nuovo nono che intendete assegnare !«lassino 6 
caratteri). 
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Per ricaricare i programmi congelati dovete spegnere e 
riaccendere il computer, quindi battere OLOAO"PROG” (oppure usare 
F7 e F5) per caricare il loader. A questo punto date il RUN 
(oppure F3) per caricre il resto del prograaaa. 

I. Spr ite Killer 

Se, dopo aver attivato il Freezer, preaete FI.ottenete di 
entrare nel Menu ?, dal quale avete la possibilità di disabilitare 
la rilevazione della collisione Fra aprite e aprite con F3«Spr.l. 
L'operazione porta via circa 10 secondi, dopo di che il prograaaa 
riprende e voi potete preaere F5«Spr.2 per elininare anche la 
rilevazione della collisione Fra sprite e sfondo. 

Ricordate che non tutti i prograaai usano gli sprites, per 
cui non oeravigliatevi se continuate ad essere uccisi: quello che 
ritenevate essere uno sprite è probabi loente qualcosa di diverso. 
Tenete anche presente che non è possibile ripristinare gli sprite 
dopo aver disattivato la rilevazione di collisione. 

H. IL R0I1T0R 

La Tools Cartridge conprende un Monitor che vi conscnle di 
usare il linguaggio Marchina per scrivere i vostri progranai, le 
prestazioni sono aolto avanzate e arrivano a Farvi utilizzare la 
ROM "sotto" il BASIC e la ROM del Remai, nonché a permettervi di 
scorrere in avanti e indietro un disasseablato. 

Il monitor può essere richiamato in tre nodi: battendo da 
tastiera MCN seguito da RETURN, premendo il tasto di Funzione F2, 
oppure usando la seauenza Freeze/F1/F7/F1. 

I. I RFGISTRI 
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Una volta richiaoato il Ronitor ottarrate «u scherno lo 
stato dei diversi registri in una foraa siaile all'eseapio: 

C* PC IRQ SR AC XR YR SP 
B39F EA31 37 AO 27 8A FF 

dove i registri sono, rispettivalente, il Prograa Counlcr, 

1'Interrupt ReQuest, lo Status Ragistar, 1'Accuaulatora, In X 
Register. lo Y Register e lo Stack Pointer. Potete ottenere questa 
inforiazione in qualsiasi loeento battendo R seguito da RETURN. 

2. Es»ie della Heioria 

Una delle funzioni più senpliei dal Monitor consiste nel 
nostrare su scherao il contenuto di un blocco di neioria in 
notazione esadeciiale e, dove possibile, sotto forta di carattere 
(nuaero, lettera, siibolo grafico). Il colando adatto allo scopo è 
R. Se, per eseipio, volete esaminare il contenuto della acooria 
dall'indirizzo 8000 all'indirizzo 810(1 (esadeciiale) batterete: H 
8000 8100. 

Il contenuto della aeaoria viene aostrato sullo scherio 
nel seguente fonato: il priao nuiero di ogni riga (A cifre) 
indica l'indirizzo di lenoria in esadeciiale, i successivi otto 
nuieri di due cifre indicano il contenuto di detto indirizzo e dei 
sette indirizzi seguenti, gli otto caratteri alla fine di ogni 
riga sono ottenuti interpretando coie codici ASCII gli otto nuaeri 
di due cifre che rappresentano il contenuto. 

Per riianere nel nostro escnpio, se desiderate esaminare 
la moria dall ' indirizzo 8100 in avanti non dovete far altro che 
spostarvi con il tasto corsore-giù e il Ronitor continuerà a di- 
sasseablare il progranaa fino al rilascio di detto tasto. Potete 
anche tornare indietro, con 11 tasto cursore-su, per esaainare un 
eventuale indirizzo sparito dallo scherao verso l'alto. 
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Ricordata che ottarrata comunque il contanuto di 8 
indirizzi consecutivi di aeaoria, anche fornendo il solo indirizzo 
di partenza (ad es. M 4000). Naturalnente, auovendovi con i tasti 
del cursore, potrete anche in questo caso esaminare gli indirizzi 
prilla del 4000 e dopo il 4007. 

3. Abbandono del Monitor 

Per tornare al BASIC abbandonando il Monitor basterà 
battere X seguito dal RETURN. 

« 

4. Assenhlaggio di Praynai in linguaggio Macchina 

Il Monitor coaprende un Asseabler che vi consente la 
scrittura di prograaai in Linguaggio Macchina. Provate con questo 
breve eseapio: 

A1000 LOA #$01 (niente spazio dopo la prima A) 

A 100? SÌA $0400 
A 1005 LOA #$00 
A 1007 STA $0300 
A 100A 8RK 

Man nano che battete le righe di questo progranaa il Mo¬ 
nitor modifica 11 vostro Input In aodo da renderlo eoae quello 
oostrato più sotto. Inoltre, all'inizio di ogni riga conpare auto- 
aaticaaente la lettera A con l'indirizzo di neaorià appropriato. 
All,a fine del progranaa date un RETURN a vuoto. L'aspetto defi¬ 
nitivo sarà: 

A 1000 A9 01 LOA#$01 

A 1002 80 00 04 STA $0400 

A 1005 A9 00 LOA #$00 

A 1007 80 00 08 STA $0800 
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A 100A 00 BRK 

A 100B 

dove la colonna di sinistra nostra gli indirizzi di aemoria usati 
da ogni istruzione, la colonna di centro il progranna assemblato e 
la colonna di destra il programma non assemblato. 

5. Esecuzione dei Programmi in Linguaggio nocchini 

Per mandar* in esecuzione il programma appena scritto 
basta battere G 1000. Alla pressione del RETURN nell'angolo in 
alto a sinistra dello scherno conparirà una lettera A in nero (il 
risultato del progranua). Con il coaando G abbiano detto al 
Monitor di aandare in esecuzione il prograeaa che ha inizio 
all'indirizzo specificato (1000 esadecinale nel nostro caso). 

« 

6. Oisasseablaggio di Programmi in linguaggio Macchina 

Oisassenblare un progredita in Linguaggio Macchina si¬ 
gnifica convertirlo in una lista di conandi conprensibi1i partendo 
da una ineoaprensibile lista di numeri. Questo si ottiene per mez¬ 
zo del cenando D. Riferendoci sempre al breve programma che abbia¬ 
no appena scritto, potremo disassemblarlo battedo: 

0 1000 100A 

Per disassemblare progranni lunghi basterà fornire l'in¬ 
dirizzo di partenza (o un indirizzo qualsiasi) e muoversi con il 
cursore avanti e indietro. 

7. Salvataggio e Caricamento di Pro grammi i m Linguaggio Macchina 

Per salvare su cassetta o disco un programma in Linguaggio , 

Macchina à sufficiente usare il comando S e comunicare al Monitor 
il none del progranna, la periferica interessata (drive o regi¬ 
stratore) e gli indirizzi di inizio a fina progranna. con* n*l- 
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1'eseapio: 

S "SCHCRNO",01,1000,1008 

Rotate che l'indirizzo di fine è stato increaentato di 1 
rispetto a quello effettivo (100A) in quanto la routine di sal¬ 
vataggio prende in considerazione la aeaoria a partire dal prino 
indirizzo specificato (incluso) e fino al secondo (escluso). Per 
salvare su disco basta sostituire 01 con 08. 

Per caricare si usa il coaando L nella foraa L 
"SCHERMO",01 (oppure L"SCHERN0",08 per disco). 

Maturamente è possibile rilocare il prograaaa in cari- 
caeento. Per eseapio: 

L "SCHERMO",01,4000 

porterà il prograaaa da nastro in aeaoria a partire dal 1 1 indirizzo 
esadeciaale 4000. 

8. Rieapiaento di u na Zona di Reooria 

Spesso risulta utile riempire veloceaente una zona di 
aeaoria con un nuaero. A tale scopo serve il coaando F, che chiede 
di specificare gli indirizzi di inizio e fine dell'area da 
rienpire e il valore da neeorizzare. Provate con F 1000 2000 2A e 

verificate con K 1000 2000* 

5» Trasferimento di Bloerhi in llferii 

Con il cosando I si può copiare un blocco di aeaoria da 
una zona ad un'altra. Per eseapio, con T 0000 03E8 0400 alla pres¬ 
sione del PETURM vedrete lo scherno rieapirsi di segni incoa- 
prensibili, dato che avete copiato i prini 1000 bytes della Pagina 
Zero nella aaaoria di scherao, che inizia all'indirizzo 0400. 

Non è aanesso il trasferinento di un blocco tu te ttetto. 
neppure parzialaente. Un coaando del tipo T 2000 2080 2010 avrebbe 
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effetti iaprevedibili. 

10. Confronti tra Blocchi di Memoria 

Con il Comando C tractjuc il confronto tra il contenuto di 
due blocchi di memoria. ottenendo coae risultato la seqnalazione 
di tutte le eventuali differenze. Il comando deve essere seguito 
dagli indirizzi di inizio e fine del primo blocco e dall'indirizzo 
di inizio del secondo blocco, coae nell'eseapio: 

C 2000 3000 4000 

Sullo scherao appariranno tutti gli indirizzi che 

presentano differenze nei contenuti e pertanto il confronto tra 
due blocchi con contenuto identico non produrrà alcun output cu 
video. 

11. A Caccia di Mumeri 

Con il cenando H si pu& andare alla ricerca di un 

determinato gruppo di numeri nell'ambito di una zona di memoria, 
la sintassi è quella usuale, con il cosando seguito dagli 

indirizzi di inizio e fine del blocco su cui operare la ricerca, 
nonchà dal valore o dal gruppo di valori da ricercare: 

H 8000 A000 FF fari comparire tutti gli indirizzi compresi tra 

8000 e A000 che contengono il valore esadccimale FF 

H 7000 C000 1A 2C F0 farà comparire tutti gli indirizzi compresi 
tra 7000 e C000 che contengono il gruppo di valori esadeciaali 1A, 
2C e FO. 

12. Banhsuitching 

Con la tecnica del bankuitching potete memorizzare le 
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rotines in Linguaggio Macchina sotto le ROM. Per escludere le ROM 
dovete usare il coeando 0* (la lettera "0", non lo zero) aentre 
per ripristinare la situazione nomale dovete usare 07. 

13. Uso del Oisk Drive da Monitor 

Senza abbandonare il Monitor potete usare il coaando &>per 
richiaaare tutte le funzioni del drive. Alcuni eseapi: 

nostra il direttorio senza cancellare il prograaaa in aeaoria 
@N0:DISK1,01 foraatta un disco con noae DISK e IO 01 
@S0:6AKE elinina il prograaaa con il noae GAME. 

H. Staapa di proqrjaai in linguaggio aacchiaa 

Per stappare un blocco di linguaggio Macchina dovete dare 
il coaando P, che invie tutti gli output su staapente invece che 
su scherno fino al ripristino della condizione noraale. ottenuto 
ribattendo P. 

15. Conversione Esadeciaele/Peciaele 

Oroai dovrebbe essere aolto chiaro il fatto che il Monitor 
si aspetta tutti i nuaeri in notazione esadeciaale. Per non 
coaplicare troppo le cose, avete a disposizione un convertitore da 
esadeeinale a decisale e viceversa. Ad cscopio, per troafnn»»-. jj 
numero deciaale 40960 in esadeciaale basta battere: 

#40960 

per vedere apparire sullo scherno ACOO. Viceversa, per avere il 
valore deciaale dì 10FF dovete battere 
SI OFF 

e otterrete 4351. 

16. Monitor del Disco 
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La Tool* Cartridge consente anche di «anipolare blocchi di 
inforaazioni diretta-ente su disco traaite i coaand» di lettura e 
scrittura su un settore. Molto se«plice«ente. per portare in «eeo- 
ria da disco il contenuto del settore 2 della traccia 1 battere. 

*R 01 02 

L'indirizzo di partenza in «eaoria è, in questo caso, quello 
di default CfOO esadeciaale. notate che tutti i nu.eri devono 
obbligatoriamente essere in esadeci.ale per questa parte del 
Monitor. Altri esempi: 

•K OA OB C£ legge da disco e porta in «eaoria a 
partire dall'indirizzo CEOO la traccia 10 (OA esadeciaale) del 
settore 11 (OB esadeciaale). 

*W OA 00 CE scrive cu disco (traccia 10. settore 11) il 

contenuto della zona di «eaoria che ha inizio a CEOO. 

11 settore che avete portato in «eaoria può essere 
alterato a vostro piacimento con i coaandi dei Monitor e quindi 
scritto di nuovo sul disco. Dato che queste operazioni sono 
estre.a.ente delicate, vi «nslgli.au di fare pratica su un disco 
vergine e di esequire tutte le variazioni su un disco di back up. 

Potete anche usare il Monitor per esaainare e «edificare 
la «eaoria del drive. Per accedere a questa -e-oria battate 00 

scQuito dal RETURN. 

17. Tasti E unzione sotto Monitor 

Il significato di alcuni tasti funzione sotto «omtor e il 

seguente: 

FI nnn usato 

F3 cursore in posizione Ho«e 

fi sposta il cursore nell'angolo in basso a sinistra 
dello scherno 
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r 7 directory del disco 

18. Reset Utente 

Cote già accennato all'inizio dal Manuale il «enti di Reset 
prevede (tasto F7) la possibilità di richiamare una routine 

scritta dall'utente per la gestione del Reset. La scrittura di una 
tale routine comporta la nodifica del contenuto delle locazioni di 
aeaoria da 033* a FE (esadeciaali), con l'indirizzo di inizio 
della routine posto alle locazioni 0335 e 0336. Cosi, per escapio, 
ponete 00 in 0335 e 10 in 0336 (tutti i numeri sono in 

esadeciaale), quindi introducete il programma che trovate 

all'inizio del Capitolo sul Nonitor e vedrete die, premendo T7 dal 
munù di Reset, nell'angolo in alto a sinistra dello schermo 
apparirà una lettera * in nero. Non dovrebbe essere difficile 
scrivere altre routines che, ad esempio, colorano lo schermo 
secondo il vostro gusto. 

19. Memory Read e Memory Urite 

Con l'ausilio della Tools Cartridge avete la possibilità 
di usare i 24K di RAM che sono normalmente nascosti sotto le HOH. 
Questa memoria in più è a vostra disposizione per memorizzare 

variabili, schermate grafiche o di testo, tabelle di consultazione 
e cosi via. 

Prima di poter utilizzare i due comandi (MR • Memory Read 
e (III < Memory Urite) messi a punto per sfruttare questa fetta di 
memoria occorre eseguire una semplicissima procedura di 
inizializzazione che consiste nella istruzione SYS $DFC0 (oppure 
SYS 1216 se preferite i numeri decimali). 

Il breve prograema che seque illustra il funzionamento dei 
due cooandi: 
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IO SYS $DFCO 
30 HRI074 
30 HV60000 

Al RUM i coaandi RR e M vengono inizializzati traeite la 
riga IO. La riga 20 legge 192 byte* di eeeoria a partire dalla 
locazione 1024 (si tratta dei priei 192 byte* della eeeoria di 
scherno) e la riga 30 scrive gli stessi 192 byte* a partire dalla 
locazione 60000. In altre parole, abbia»» copiato i priei 102 
caratteri dello scherno nelle locazioni di eeeoria coeprese tra la 
60000 e la 60191. Per una verifica, pulite lo scherno e battete: 

10 SYS SOfCO 
70 NR60000 
30 MW1024 

40 FOR N-55296 TO 55488:P0K£ N.1:NEXT N 

Non dovrebbe essere difficile rendersi conto che il 
prograeea legge (riga 20) 192 bytes di eeeoria a partire dall’in¬ 
dirizzo 60000 (dove si trova ciè che abbiano neeorizzato con il 
prograeea precedente) e li ricopi* (riga 30) a partir# dall'in¬ 
dirizzo 1024, facendo ricoeparire lo scherno iniziale. La riga 40 
ha coae scope quello di riempire con del colore Ì orini 192 bytes 
della eeeoria colore, dato che alcuni Coeeodore 64 lo richiedono. 

Questo altro prograeea nostra l'uso di KR * D* r 

trasferire blocchi di eeeoria in una variabile. Date il RUR e 
quindi* leggete le spiegazioni per rendervi conto del 
funzionaeento. 

10 SYS SOfCO 
70 BUFFER»-"" 

30 X-PEEK(S2E)*256-PEEK($2D) 


26 - 



The Tools Cartridge 


*0 POKE X*2,192 
SO POKE X»3,60 
60 POKE X*4,3 
70 MR $0400 
SO A$«8UFFER$ 

90 PRIKT''<SHIFT-CLR/H0«>"; 

100 FOR 1-1 TO 192 

110 POKE 1023«N,ASC(HIO$(A$,N,1)) 

120 POKE 55295+N,1 
130 NEXT K 

Segue una semplice spiegazione di ogni riga del progranaa: 

- Riga IO - iniziatizia i eonandi MR • NW 

- Riga 20 - azzera la variabile stringa BUFFERJ 

- Riga 30 - assegna alla variabile X il valore dell'inizio delle 
variabili BASIC 

- Riga 40 - definisce la lunghezza della stringa in 192 bytes 

- Righe 50/60 - definiscono l'indirizzo di inizio della stringa 
(3*256*60 • 828, che corrisponde all'inizio del buffer di 
cassetta) 

- Siga 70 - legge 192 bytes di neaoria a partire dall ' indirizzo 
esadecinale 400 

- Riga 80 - copia BUFFER$ in A$ 

- Riga 90 - pulisce lo scherno 

- Righe 100/130 - leggono A$ e ne scrivono (con delle POKE) il 
contenuto sullo scherno. Pongono a bianco i priai 192 bytes 
della «enoria del colore. 

I. CHE COSA HO» PUÒ 1 FARE LA TOOLS CARTRIDGE 
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Per meglio chiarire il funzionamento della Tool* Cartridge 
disco di seguito una breve panoracica dei motivi per cui, a volte, 
alcune delle funzioni descritte nel Manuale possono sembrare non 
operative. 

Turbodisco 

Beiti dei programmi commerciali su disco tono protetti e 
hanno speciali routines di caricamento. Non essendo possibile 
escludere questi loaders. la Tools Cartridge agisce in nodo da 
caricare per quanto possibile a velociti 5 volte superiore a 
quella normale, permettendo al loader speciale di intervenire per 
assumere il controllo delle operazioni a velociti standard. 
Conunque, detto problema può essere superato risalvanco il 
programma con Freezer. 

Dump dell'alta risoluzione 

Dovete tenere ben presente che: 

A. 1' innagine da riprodurre su stampante deve essere sullo schermo 
quando provate a stampare; 

B. la Tool» Cartridge produce in stampa diverse gradazioni di 
grigio al posto del colore per tutte le isoagini disegnate in 
multi color. 

Ultima avvertenza 

Mon «ciste alcuna possibilità di caricare in turbo i 
programmi commerciali su cassetta. 
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